




A. Latar Belakang 
Remaja berada pada masa perkembangan transisi antara masa anak dan masa 
dewasa yang mencakup perubahan biologis, kognitif, dan sosial-emosional. WHO 
(dalam Sarwono dan Meinarno, 2004) mendefinisikan  remaja secara konseptual, 
yaitu suatu masa ketika individu yang berkembang dari saat pertama kali 
menunjukkan tanda-tanda seksual sekunder sampai pada tahap kematangan seksual, 
mengalami perkembangan psikologis dan pola identifikasi dari kanak-kanak menjadi 
dewasa, dan mengalami pengalihan dari ketergantungan sosial ekonomi yang penuh 
kepada keadaan yang lebih mandiri. Menurut Hurlock (2012), perubahan biologis, 
kognitif, dan sosial-emosional pada remaja bersifat universal, ada empat hal yang 
menandainya. Pertama, meningginya emosi yang intensitasnya bergantung pada 
tingkat perubahan biologis dan psikologis. Kedua, perubahan tubuh, minat dan peran 
sesuai harapan kelompok sosial. Ketiga, perubahan nilai-nilai karena berubahnya 
minat dan pola perilaku. Keempat, sikap ambivalensi remaja terhadap perubahan-
perubahan tersebut.  
Menurut Havighurst (dalam Sobur, 2003), ada tugas-tugas yang menandai 
perjalanan hidup seseorang dan tugas-tugas ini mempunyai batas-batas yang khas 
untuk setiap masa-masa kehidupan seseorang. Remaja sendiri memiliki tugas 





emosional, mampu bergaul, menemukan model untuk identifikasi, mengetahui dan 
menerima kemampuan sendiri, memperkuat penguasaan diri atas dasar skala nilai dan 
norma, serta meninggalkan reaksi dan cara penyesuaian kekanak-kanakan (Gunarsa 
dan Gunarsa, 1983). Seorang remaja akan merasa bahagia apabila telah berhasil 
melaksanakan tugas-tugas perkembangan tersebut. Willis (1981) menambahkan, 
salah satu tugas perkembangan remaja adalah mengembangkan kecakapan 
intelektual. Kecakapan intelektual tersebut merupakan sub-komponen spesifik dari 
model pengembangan kurikulum pendidikan yang berbasis kecakapan hidup untuk 
meningkatkan mutu pendidikan dan kompetensi lulusan anak didik di Indonesia 
(Desmawati, Suminar, dan Budiarti, 2010).  
Hal tersebut menandakan bahwa remaja dapat mencapai tugas 
perkembangannya dengan cara menyelesaikan proses belajarnya di pendidikan 
formal, sehingga kegiatan belajar merupakan hal penting bagi remaja. Namun 
pendidikan formal memiliki tuntutan tersendiri, banyak lembaga pendidikan di 
Indonesia masih menekankan pencapaian target kurikulum sehingga sembilan mata 
pelajaran yang dipersyaratkan di dalam kurikulum harus ditanggung peserta didik 
dengan banyaknya pekerjaan rumah (PR) yang kapasitasnya melebihi kemampuan 
dan kebutuhan hidup remaja pada masanya (Sujarwo, 2006). Seto Mulyadi dalam 
Ferdianto dan Hayati (2012) menambahkan bahwa jam pelajaran bagi remaja di 
Indonesia atau siswa tingkat menengah di Indonesia jauh melampaui batas normal 





membutuhkan lembaga pendidikan dan lembaga pendidikan tersebut memiliki 
tuntutan tersendiri.  
Banyak kendala yang mempengaruhi prestasi siswa remaja, salah satunya 
perkembangan teknologi. Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 
(APJII) pada tahun 2012, pengguna jasa internet di Indonesia mencapai 63 juta orang 
yang didominasi oleh segmen anak muda kelompok umur 12-35 tahun yaitu sebesar 
60% dari seluruh pengguna Internet. Survei APJII menyatakan semakin tinggi tingkat 
pendidikan, semakin sering pula intensitas penggunaan internet. Hal ini ditunjukkan 
dari rincian pengguna internet untuk pendidikan SMP sebesar 11%, SMA mencapai 
48% dan sarjana 41%. Segmen pengguna internet pada usia ini adalah digital natives, 
yaitu kelompok usia yang lahir dan dibesarkan dalam lingkungan yang sudah serba 
terkomputerisasi, terbiasa dengan informasi dan data digital serta saling terkoneksi 
dalam sebuah sistem atau jaringan. Kelompok ini dapat mengoperasikan berbagai 
gadget dengan mudah karena sudah  terbiasa menggunakannya sejak kecil. Hal inilah 
yang menjelaskan pentingnya internet dalam kehidupan remaja Indonesia di jaman 
sekarang. Bermain game online sendiri menjadi tujuan mengakses internet nomor 
tujuh teratas sebesar 19% versi penelitian APJII. Menurut Wijaya (2014), Indonesia 
merupakan negara yang memiliki pertumbuhan pasar game online terbesar di Asia 
Tenggara, hal ini menandakan bahwa game online di Indonesia sangat berkembang 
pesat dan penggunanya semakin banyak. 
Game online memiliki dampak negatif dan positif, menurut penelitian dari 





(2014) dahulu mayoritas penelitian psikolog tentang game online menunjukkan 
dampak yang negatif, kerugian yang dapat ditimbulkan berhubungan dengan perilaku 
kekerasan, adiksi dan depresi. Namun, potensi kebermanfaatan dari bermain game 
online juga perlu dipertimbangkan karena dalam beberapa dekade terakhir game 
online telah berubah secara dramatis menjadi semakin kompleks, beragam, realistik 
dan lebih sosial. Efek positif yang disimpulkan dari penelitiannya berfokus pada 4 
domain utama, yaitu kognitif, motivasional, emosional dan sosial dengan 
mengintegrasikan temuan dari keilmuan psikologi perkembangan, psikologi positif 
dan psikologi sosial 
Penelitian yang dilakukan di dalam negeri oleh Fauziah (2013), 
mengungkapkan bahwa mengakses game online membuat siswa SMP Negeri 1 
Samboja cenderung dapat berinteraksi dengan temannya dan mampu bertukar pikiran 
sehingga wawasan  siswa menjadi bertambah, namun interaksi tersebut hanya ada 
dalam ruang lingkup dunia game saja. Dampak negatifnya adalah siswa pemain game 
online menjadi kesulitan bersosialisasi di dunia nyata di luar lingkup dunia game 
yang diminati. Siswa lebih memilih menghabiskan banyak waktu dengan 
berkomunikasi satu arah di depan layar komputer saja sehingga cenderung menjadi 
pribadi yang tertutup, cuek dan sulit mengekspresikan diri ketika beradadi lingkungan 
nyata. Sebagai tambahan, para remaja pengguna game online yang terlampau sering 
bermain game online akan susah berkonsentrasi dan malas untuk sekolah dan pada 





Data tambahan dari survei PT Lintas Media Danawa dalam Susanto (2010), 
menjelaskan bahwa 90% gamer di Indonesia bermain di game center/warnet. Kota 
Surakarta sendiri memiliki 50 unit warnet yang menyediakan jasa game center. 
Hubungan antara game online dan warnet adalah kemampuan fasilitas yang diberikan 
oleh warnet untuk memainkan game online. Remaja menjadi lebih tertarik untuk 
pergi ke warnet dengan alasan tidak memiliki fasilitas internet di rumah. Mereka bisa 
saja melakukannya di rumah dengan kecepatan akses internet yang tinggi tetapi akan 
meningkatkan biaya berlangganan yang lebih mahal. Orang tua keberatan jika akses 
kecepatan tinggi hanya untuk sebuah permainan, sehingga warnet menjadi pilihan 
yang murah.. 
Tingginya frekuensi siswa dalam bermain game mempengaruhi individu 
tersebut dalam mengelola waktu belajar dan menyebabkan mereka melakukan 
penundaan-penundaan dalam mengerjakan tugas akademik. Perilaku menunda-nunda 
tugas akademik ini dinamakan dengan prokrastinasi akademik. Seperti yang Schafer 
nyatakan dalam Gunawinata (2008), bahwa prokrastinasi adalah aktivitas menunda 
hal-hal yang perlu dilakukan untuk mencapai tujuan tertentu hingga beberapa waktu 
ke depan karena hal tersebut terasa berat, tidak menyenangkan dan kurang menarik. 
Sandra dan Djalali (2013) menyatakan bahwa prokrastinasi terjadi hampir di 
setiap bidang kehidupan,yaitu rumah tangga, keuangan, personal, sosial, pekerjaan 
dan sekolah. Prokrastinasi terjadi pada setiap individu tanpa memandang  usia, jenis 





dilaporkan  pernah melakukan prokrastinasi dan sekitar 20% di antaranya melakukan 
prokrastinasi secara konsisten. 
Bentuk prokrastinasi akademik yang dilakukan siswa sekolah dapat berupa 
penundaan  dalam mengerjakan tugas mengarang, penundaan belajar menghadapi 
ujian, penundaan tugas membaca, penundaan kinerja tugas administratif, penundaan 
menghadiri pertemuan dan penundaan kinerja akademis secara keseluruhan. 
Berdasarkan hasil penelitian, siswa melakukan prokrastinasi  pada area tugas 
mengarang sebanyak 20%, berpikir masih ada waktu lain untuk mengerjakan tugas 
sebanyak 54%, mengalami keraguan jika gagal dalam belajar sebanyak 35%, 
menyerah ketika ada hambatan dalam belajar sebanyak 26% dan mencari kesenangan 
lain sebanyak 12% (Solomon dalam Tamami, 2011). 
Hasil penelitian Rahardjo dan Lee (2011) menunjukkan adanya perbedaan 
prokrastinasi secara umum yang signifikan berdasarkan jenis kelamin bahwa pria 
memiliki skor rerata prokrastinasi secara keseluruhan, lebih tinggi dibandingkan 
wanita, hal ini disebabkan teori sosialisasi peran jenis gender yakni wanita dalam 
berorientasi lebih mematuhi peraturan dibandingkan mahasiswa pria. Berbeda dengan 
hasil penelitian yang dilakukan oleh Caturnada dan Puspitawati (2008), hasil 
penelitiannya memberikan kesimpulan yang menyatakan bahwa perempuan memiliki 
kecendrungan prokrastinasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan laki-laki. 
Menurutnya, perempuan lebih melakukan penundaan dibandingkan laki-laki 
dikarenakan adanya perbedaan pendekatan saat permasalahan datang, perempuan 





pada saat mengalami suatu masalah. Dari hasil penelitian-penelitian tersebut 
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan berdasarkan jenis kelamin, namun 
memperlihatkan hasil yang berbeda untuk tiap populasi penelitian yang berbeda pula. 
Beberapa faktor yang mempengaruhi munculnya perilaku prokrastinasi 
akademik antara lain faktor pemikiran-pemikiran yang irasional dan adanya 
keinginan untuk memperoleh kesenangan sesaat yang lebih menarik. Penyebab 
munculnya perilaku prokrastinasi ini adalah pengaturan waktu yang buruk dari 
siswa itu sendiri sedangkan pengaturan waktu merupakan salah satu perilaku 
regulasi diri. Kemampuan melakukan regulasi diriatau pengaturan diri merupakan 
faktor penting yang mempengaruhi munculnya perilaku prokrastinasi pada siswa. 
Individu yang memiliki regulasi diri yang rendah cenderung melakukan tindakan 
prokrastinasi (Schraw,Wadkins dan Olafson dalam Ermida dan Apsari, 2010). 
Regulasi diri merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi prokrastinasi 
pada siswa remaja. Cervone dan Pervin (Alfiana, 2013) mendefinisikan regulasi diri 
sebagai motivasi dari dalam diri individu, yang mengakibatkan timbulnya keinginan 
seseorang untuk menentukan tujuan-tujuan dalam hidupnya, merencanakan strategi, 
mengevaluasi dan memodifikasi perilaku yang akan individu gunakan selanjutnya. 
Peneliti di luar negeri banyak yang meneliti keterkaitan antara prokrastinasi dan 
regulasi diri. Zimmerman dan Cao dalam Taura, Abdulah, Samsilah, dan Omar 
(2014) menjelaskan dari perspektif pembelajaran regulasi diri (Self Regulated 





meregulasi diri atau kurangnya kinerja dari regulasi diri seseorang yang melibatkan 
aspek kognitif, afektif dan perilaku. Berdasarkan hasil penelitian pada 400 guru di 
Timur Laut Nigeria menyatakan bahwa ada hubungan yang signifikan antara 
regulasi diri dengan prokrastinasi aktif dan regulasi diri sendiri menyumbang 17% 
dari varians variabel. Senecal, Koestner dan Vallerand (1995) meneliti hubungan 
antara regulasi diri dengan prokrastinasi akademik pada 500 mahasiswa junior 
keturunanPrancis-Kanada dan hasilnya mengindikasikan bahwa pelajar yang tidak 
termotivasi dan yang tidak memiliki cita-cita dalam meregulasi perilaku 
akademiknya akan melakukan prokrastinasi lebih tinggi; dengan kata lain 
kurangnya otonomi regulasi diri berhubungan dengan kurangnya ketekunan, emosi 
negatif dan ketidak-konsistenan antara tindakan dan perilaku; ketiga hal tersebut 
yang mengantarkan pada perilaku prokrastinasi akademik. Penelitian mengenai 
hubungan antara prokrastinasi dan regulasi diri di Indonesia pun telah ada, 
sepertiMuti’ah (2013) dalam penelitiannya di SMK Muhamadiah 1 Sleman, 
mendukung pendapat peneliti-peneliti yang telah dijabarkan sebelumnya. 
Candra, Wibowo dan Setyowani (2014) menambahkan bahwa prokrastinasi 
akademik juga dilatarbelakangi dan berkembang dalam proses sosialisasi remaja 
dengan lingkungan. Hal tersebut bisa dimulai dari keluarga, diperkuat lingkungan 
sekolah dan lingungan masyarakat. Hasil penelitian didapatkan bahwa dari 221 
pelajar yang diteliti, 75%  siswa melakukan prokrastinasi akademik karena adanya 





dideskripsikan oleh peneliti dengan poin komunikasi keluarga yang merupakan 
deskriptor tertinggi dibanding dengan pola asuh orang tua dan perlakuan orang tua. 
Sehingga komunikasi interpersonal dalam  keluarga perlu disoroti lebih lagi sebagai 
acuan prokrastinasi akademik di kalangan para remaja. 
University of Illionis Counseling Center (dalam Santrock, 2003), 
mengungkapkan salah satu alasan prokrastinasi adalah terlalu banyak menghabiskan 
waktu berjam-jam untuk bermain komputer dan menjelajahi internet. Menurut hasil 
observasi peneliti, di Warnet Cyber pernah terjadi kejadian orang tua yang geram 
masuk ke warnet tersebut untuk mencari dan menjemput paksa anaknya, setelah 
diusut ternyata remaja itu pulang sekolah tidak langsung pulang kerumah namun 
mampir dulu ke warnet untuk bermain game online tanpa sepengetahuan 
orangtuanya. Peneliti kemudian  melanjutkannya dengan  wawancara yang dilakukan 
pada November 2014 di Warnet Cyber pada 10 pemain game online. Para remaja 
tersebut mengungkapkan sering menunda-nunda tugas atau pekerjaan rumah (PR), 
bahkan tidak mengerjakannya, dan lebih memilih untuk mengerjakannya keesokan 
harinya di sekolah dengan cara meminjam PR teman yang lain: “Nge-game dulu, 
tugasnya nanti aja kalau mau dikumpul”, ujar salah satu anak. Apabila ada ujian di 
keesokan harinya, mereka memilih untuk bermain game online dan tidak 
mempersiapkan ujian dengan belajar. Adapun sebab-sebab remaja tersebut 
melakukan hal itu karena mereka kesulitan untuk memotivasi diri dalam belajar dan 





game menyajikan fitur-fitur yang menarik, yang dapat memunculkan tantangan 
tersendiri sehingga perlu waktu yang lama untuk mencoba fitur-fitur tersebut.  
Hal ini membuat remaja terkadang menghabiskan waktu berjam-jam untuk 
memuaskan penasaran mereka terhadap fitur-fitur menarik dalam game. Seperti yang 
diutarakan seorang remaja yang penulis wawancara: “kalau sudah main game 
onlinelupa waktu, lupa suasana, makan, tidur, dan kegiatan-kegiatan lain jadi kacau 
balau. Nggak mikir besaran uang kalau gesek voucher game yang penting happy, 
kalau main bisa dari jam 10 pagi sampai jam 11 malam”. Wawancara tersebut 
menunjukkan waktu yang seharusnya untuk beristirahat, mengerjakan PR atau tugas, 
mempersiapkan pelajaran keesokan hari dan belajar untuk ujian menjadi waktu yang 
dihabiskan berjam-jam untuk bermain game online saja. Hal ini menandakan bahwa 
mereka masih kesulitan untuk mengatur waktu dan memotivasi dirinya untuk 
prioritas-prioritas yang lebih penting, yaitu melakukan tanggung jawabnya sebagai 
pelajar. 
Selain itu sebab-sebab yang mempengaruhi remaja tersebut melakukan 
prokrastinasi karena kurangnya waktu untuk berinteraksi dengan orang tua dan 
orang tua yang lebih bersikap permisif kepada mereka.Hasil wawancara yang 
peneliti lakukan pada beberapa gamers, semuanya mengaku tidak dekat dengan 
orangtuanya. Beberapa orang tua ada yang keduanya bekerja dari pagi sampai 
malam, sehingga tidak ada waktu khusus untuk berkumpul dengan mereka; ada pula 
yang orang tuanya berpendapat bahwa lebih baik memberi uang kepada anaknya 





ke luar area rumah dan tidak dapat dikontrol oleh orang tua. Kondisi dan sikap 
orang tua mereka tersebut yang menguatkan kebiasaan  mereka untuk 
menghabiskan waktu mereka sepulang sekolah untuk bermain game online dan 
bukan untuk belajar sesuai dengan kewajibannya. 
Hasil wawancara tersebut menandakan bahwa regulasi diri dan komunikasi 
interpersonal dalam keluarga penting untuk mengatasi prokrastinasi akademik bagi 
para remaja yang bermain game online. Berdasarkan penjelasan-penjelasan dan 
pertimbangan tersebut peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul : 
“Hubungan antara Regulasi Diri dan Komunikasi Interpersonal dalam Keluarga 
dengan Prokrastinasi Akademik pada Remaja Pengguna Game Online di 
Kecamatan Banjarsari Surakarta.” 
 
B. Rumusan Masalah 
1. Apakah ada hubungan yang signifikan antara regulasi diri dengan prokrastinasi 
akademik pada remaja pengguna game online? 
2. Apakah ada hubungan yang signifikan antara komunikasi interpersonal dalam 
keluargadengan prokrastinasi akademik pada remaja pengguna game online? 
3. Apakah adahubungan yang signifikan antara regulasi diri dan komunikasi 
interpersonal dalam keluarga dengan prokrastinasi akademik pada remaja 







C. Tujuan Penelitian 
1. Untuk mengetahui hubungan antara regulasi diri dengan prokrastinasi akademik 
pada remaja pengguna game online. 
2. Untuk mengetahui hubungan antara komunikasi interpersonal dalam 
keluargadengan prokrastinasi akademik pada remaja pengguna game online. 
3. Untuk mengetahui hubungan antara regulasi diri dan komunikasi interpersonal 
dalam keluarga dengan prokrastinasi akademik pada remaja pengguna game 
online. 
 
D. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan bermanfaat baik secara teoritis maupun praktis, 
yaitu sebagai berikut : 
1. Manfaat Teoretik 
a. Memberi masukan  secara teoretik tentang regulasi diri yang berkaitan 
dengan prokrastinasi akademik. 
b. Memberi masukan  secara teoretik tentang komunikasi interpersonal dalam 
keluarga yang berkaitan dengan prokrastinasi akademik. 
c. Memperkaya khasanah ilmu pengetahuan tentang prokrastinasi akademik dan 









2. Manfaat Praktik 
a. Bagi subjek 
Memberikan informasi pada siswa remaja mengenai hal-hal yang 
berkaitan dengan pencegahan perilaku prokrastinasi akademik, melalui 
regulasi diri yang baik dan komunikasi interpersonal dalam keluarga yang 
intens. 
b. Bagi orang tua siswa 
Memberi masukan pada orang tua siswa tentang perlunya komunikasi 
interpersonal yang baik antara orang tua dengan anak dalam pengendalian 
kegiatan belajar siswa remaja, sehingga dapat menanggulangi prokrastinasi 
akademik. 
c. Bagi lembaga pendidikan 
1) Bermanfaat bagi guru atau dosen dalam pembinaan siswa remaja 
khususnya dalam pengendalian perilaku dan sikap belajar siswa yang 
baik melalui regulasi diri anak didik 
2) Pentingnya kerjasama orang tua dan pihak tenaga kerja pendidikdalam 
pengendalian prokrastinasi akademik siswa remaja. 
